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En el trabajo desarrollado se realiza un análisis sobre los diversos aspectos que conciernen 
a las Altas Capacidades en relación con el rendimiento escolar. Siguiendo una progresión, 
se analiza el concepto de la Alta Capacidad, incluyendo los factores que pueden influir 
en su desarrollo, pautas de investigación para una posterior intervención, enriquecimiento 
curricular y extracurricular y el juego como factor esencial para la motivación del 
alumnado con el fin de cumplir el objetivo general de conseguir verdaderos resultados de 
aprendizaje hacia la excelencia. El procedimiento se basa en un análisis de las teorías de 
diversos autores y un posterior desarrollo del proyecto acorde a los diversos aspectos 
teóricos abordados, tales como las características propias de los alumnos con Altas 
Capacidades, influencia de la familia en el desarrollo de las potencialidades del niño, 
diversos perfiles que pueden adoptar en función de las influencias del entorno y , como 
parte esencial, enriquecimiento curricular, anteriormente citado, por medio de un blog de 
juegos como parte fundamental de la motivación del alumno. Las conclusiones a las que 
se han llegado tienen su punto de partida en la previsión de la consecución de los objetivos 
planteados (tanto a nivel global, como a nivel específico), además con el desarrollo de 
este trabajo, se pretende aclarar todas aquellas ideas preconcebidas y mitos que puedan 
existir en la sociedad, fruto del desconocimiento y la falta de comprensión generalizada 
en relación a este ámbito de la educación. Se debe dejar claro que es un concepto 
altamente estudiado en la actualidad, pero cada alumno es único y diverso y las 
características se pueden cristalizar de forma diferente en cada uno de ellos, por lo que se 
parte de la premisa de que cada uno de ellos es único y, debido a ello, las pautas de 
intervención a seguir en la educación también son diversas. Además, los resultados de 
aprendizaje que se esperan pueden variar entre discentes; la motivación depende de cada 
alumno y las actuaciones educativas se deben adaptar a los discentes y no al revés. 
 
Palabras clave: Alta Capacidad, Motivación, Rendimiento escolar, Enriquecimiento 
curricular, Enriquecimiento extracurricular,  Diagnóstico, Perfeccionismo, Funciones 
Ejecutivas, Creatividad, Aprendizaje lógico-matemático. 
 
Abstract 
In the developed work an analysis is realized on the diverse aspects that concern the High 
Capacity in relation with the school performance. Doing a progression, it is analyzed the 
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concept of the High Capacity, including the factors that can influence in it development, 
patterns of investigation for a later intervention, enrichment curricular and extracurricular 
and the game as essential factor for the motivation of the student body, in order to achieve 
the general aim to obtain real results of learning to the excellence. The method is based 
on an analysis of the theories of diverse authors and a later development of the project 
acording to the diverse theoretical aspects tackled, such aspects as the own characteristics 
of the High Capacity pupils, influence of the family on the development of the potentials 
of the child, diverse profiles that they can adopt depending on the influences of the 
environment and, as essential part, enrichment curricular, previously mentioned, by 
means of a blog of games as fundamental part of the motivation of the pupil. The 
conclusions to that they have come near have it started point in the achieve of the aims 
raised (so much global level, like to specific level), furthermore, with the development of 
this work, it is claimed to clear up all those preconceived ideas and myths that could exist 
in the society, as a result of the ignorance and the lack of understanding generalized in 
relation to this area of the education. It is necessary to explain that it is a concept highly 
studied at present, but every pupil is unique and diverse and the characteristics can 
crystallize of different form in every pupil, for what it start of the premise of which each 
of them is unique, due to it, the pattern of intervention in the education also are diverse. 
Besides it, the results of learning that are waited can change between alumns; the 
motivation depends on every pupil and the educational actions must adapt to the pupils 
and not upside-down. 
 
Key Words: High Capacity, motivation, school performance, curriculum enrichment, 
extracurricular enrichment, diagnosis, perfectionism, executive functions, creativity and 
logician mathematician learning. 
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I. Introducción 
El trabajo que se desarrolla a continuación, parte de la relevancia que tiene el concepto 
de la Alta Capacidad en relación a los aspectos que influyen en el rendimiento escolar 
positivo del niño. La situación actual permite que se cuestionen las diversas técnicas que 
se aplican en los centros educativos, ya que los resultados académicos que obtienen los 
niños con Altas Capacidades (en adelante, AA.CC.), en las escuelas, en muchas ocasiones 
no se corresponden con sus verdaderos conocimientos y sus excelentes potencialidades. 
Por ello se realiza un análisis del concepto y se propone una intervención educativa 
basada en el juego en el ámbito lógico- matemático, con el fin de conseguir generar una 
completa motivación en estos niños, consiguiendo así unos resultados de aprendizaje 
realmente positivos. 
Actualmente el número de niños diagnosticados con AA.CC., en las escuelas es 
bastante elevado, por ello se han redactado numerosos informes, guías de actuación tanto 
para maestros como para familias, e incluso artículos que incluyen numerosos aspectos a 
tener en cuenta en este ámbito (tales como influencia del entorno, relación con la familia, 
diagnóstico y pautas de intervención, etc.). Por ello la información de la que se dispone 
es amplia, lo que en variedad de ocasiones lleva a creación de mitos altamente extendidos. 
Es importante tener claras las ideas centrales en relación con la Alta Capacidad 
(características principales, pautas de intervención educativa y métodos para mejorar el 
rendimiento escolar de los alumnos). En el proyecto diseñado, se ha elaborado un blog de 
juegos que puede ser utilizado como parte de una metodología didáctica en el aula, 
pretendiendo conseguir así mejoras en el rendimiento de su aprendizaje, potenciando la 
creatividad en el aula. 
De forma específica, el trabajo consiste en una propuesta de intervención que parte 
de la revisión teórica de diversos autores con el fin de establecer una idea clara de los 
siguientes aspectos: concepto de la Alta Capacidad, características y perfiles de los 
alumnos con AA.CC., influencia de la familia en el desarrollo de las capacidades de los 
niños, pautas de identificación para la intervención, enriquecimiento curricular y 
extracurricular y el juego como motivación hacia el aprendizaje lógico-matemático. Los 
apartados que se han visto anteriormente forman el marco teórico del trabajo que, como 
se puede observar, parte de ideas generales para proyectar ideas específicas.  
Posteriormente se exponen los objetivos que se pretenden conseguir con el trabajo, 
partiendo de un objetivo general que derive en varios específicos. De forma continuada, 
en el desarrollo, se analiza el proyecto desarrollado mediante una presentación del mismo 
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(justificación, contenidos, competencias), población a la que va dirigido, temporalización, 
objetivos que se pretenden conseguir específicamente, metodología, diseño mediante la 
creación del blog, recursos humanos y materiales y evaluación con la que se pretende 
medir si se han cumplido los objetivos propuestos.  
Para finalizar, se abordará de forma breve la conclusión, en la que se resumirán los 
aspectos clave que se han ido analizando junto con los resultados y limitaciones que se 
han encontrado a la hora de desarrollar el proyecto. 
 
II. Objetivos 
Debido a las investigaciones realizadas recientemente en relación a las AA.CC., y a 
la dificultad a la hora de establecer una línea metodológica clara en cuanto al tratamiento 
de dichos alumnos en las aulas, se realiza el trabajo partiendo de una definición clara y 
precisa del término Alta Capacidad, diferenciando los modelos que han surgido a lo largo 
de la historia; resaltando las características y los perfiles propios de cada grupo de 
alumnos; analizando el papel de la familia, las diferentes pautas de identificación e 
intervención y, finalizando con el enriquecimiento curricular y extracurricular como 
forma de respuesta educativa. 
Siendo los puntos citados anteriormente todo aquello que se ha analizado durante el 
trabajo, parece claro que hay un objetivo general que intenta dar respuesta a todas aquellas 
cuestiones que se han ido planteando en torno a las AA.CC. Se trata de identificar la mejor 
respuesta educativa en las aulas, con el fin de desarrollar las potencialidades de los 
discentes con AA.CC., hacia la excelencia, utilizando el juego como herramienta base del 
aprendizaje lógico-matemático. 
Partiendo de esa base, son varios los objetivos específicos en los que se focaliza: 
I. Describir las características y los perfiles propios de los alumnos con 
AA.CC. 
II. Analizar las actitudes del entorno que afectan al rendimiento escolar. 
III. Estudiar y valorar los diferentes métodos de intervención en la Comunidad 
de La Rioja (tanto curricular como extracurricularmente), con el fin de 
elaborar respuestas educativas que conduzcan a los alumnos hacia la 
excelencia. 
IV. Valorar el enriquecimiento curricular a través del juego como potenciador 
del aprendizaje lógico-matemático. 
ENRIQUECIMIENTO CURRICULAR EN LA ALTA CAPACIDAD  7 
 
V. Comprobar la eficacia del juego como motivación hacia el aprendizaje y 
su influencia en el rendimiento escolar de los niños con AACC. 
 
III. Marco teórico 
3.1.Concepto Alta Capacidad  
     Lo primero en lo que se centra este trabajo, es en la definición del concepto y en la 
distinción entre Altas Capacidades, Superdotación y Talento. Teniendo en cuenta las 
investigaciones realizadas por Renzulli (1985), se puede señalar que los niños que tienen 
Altas Capacidades, presentan tres características básicas. La primera de ellas, es observar 
un cociente intelectual superior a la media (mayor de 130), la segunda es la implicación 
de los estudiantes en la tarea y la tercera, su capacidad de trabajo. Por último, se destaca 
la importancia de la presencia de creatividad. Ante el “modelo de los tres anillos” de 
Renzulli (1985), surge otro denominado “Modelo de la Interdependencia Triádica de la 
Superdotación”. Es un modelo propuesto por Monks (1992), en el que se aporta la idea 
de la influencia socioafectiva, es decir, de la familia, la escuela y los iguales. 
A continuación, se exponen los dos modelos que se complementan:  
 
Figura 1. Modelo de los tres anillos (Renzulli ,1985) 
        Analizando el modelo de los Tres anillos, se identifica la necesidad de que los niños 
con AA.CC., se impliquen en las tareas y actividades de su día a día, estén motivados 
hacia los diferentes aprendizajes y conocimientos que puedan adquirir, e incluso 
creatividad en todas sus dimensiones. Son tres características que se relacionan entre sí y 
que tal y como propuso Renzulli son necesarias para que una persona sea considerada con 
AA.CC. 
      A continuación se muestra el modelo propuesto por Monks (1992), en el que se 
observa una clara relación con el modelo analizado anteriormente. Sin embargo, para 
Monks (1992), el contacto con el entorno que rodea a la persona con AA.CC., es de vital 
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importancia, resaltando la influencia de la escuela, los iguales y la familia como parte 
fundamental del desarrollo de las potencialidades del niño.  
 
Figura 2. Modelo de la Interdependencia Tríadica de la Superdotación (Monks, 1992) 
      Otro de los modelos que cobra especial relevancia es el “Modelo psicosocial de los 
factores que componen la superdotación”. Tannenbaum (1997): 
 
Figura 3. Modelo psicosocial de los factores que componen la superdotación (Tannenbaum, 1997) 
       En relación con los anteriores modelos propuestos por Renzulli (1985) y Monks 
(1992), el propuesto por Tannenbaum (1997) complementa todas las investigaciones 
anteriores añadiendo los factores culturales, estáticos y dinámicos, la actitud de la propia 
persona e incluso la oportunidad o suerte que tenga en su vida. Sigue manteniendo el 
influjo medioambiental y la capacidad intelectual por encima de la media. 
      Dentro del ámbito de la Alta Capacidad se diferencian dos ramas: por un lado los 
niños con talento y por otro, los superdotados. Siguiendo con las investigaciones de Peña 
del Agua (2001), la superdotación implica un dominio general de ciertos aspectos 
(intelectual, creativo, sensomotriz, socioafectivo,etc.), dicho dominio se define con un 
percentil superior a 70, sin embargo, el talento, implica el dominio de un solo aspecto 
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(percentil superior a 90), pudiendo ser este dentro del campo tecnológico, académico, 
artístico, etc. 
      Prieto y Castejón (2000), realizan una síntesis exhaustiva de ambos términos, 
complementando con lo expuesto por Acereda (2008), el cual se centra en la necesidad 
de definir el concepto de superdotación. Cabe resaltar la idea de que los alumnos que 
presentan superdotación tienen una estructura cognitiva que les permite procesar diversos 
tipos de información, mientras que los alumnos talentosos se centran específicamente en 
ámbitos aislados.  
      Además de los dados anteriormente, existen otros términos que es imprescindible 
diferenciar, entre ellos se distinguen la excepcionalidad, precocidad, genios y prodigios. 
Dentro de la excepcionalidad, destacan aquellos alumnos que logran expresar al máximo 
sus capacidades. Aquellos discentes que presentan Altas Capacidades, si son intervenidos 
correctamente, pueden llegar a la expresión máxima de su excepcionalidad. Es un rasgo 
que va evolucionando, puede que sean niños precoces y que llegue un momento de su 
evolución en el que esas capacidades que se mostraban al principio dejen de desarrollarse. 
Peña del Agua (2001). 
      Continuando con los estudios realizados por Peña del Agua (2001), es necesario 
destacar que los genios por su parte, son aquellos que logran que sus propias obras 
trasciendan en tiempo y espacio mientras que los niños prodigio realizan un producto 
fuera de lo común dentro de un área específica.  
       La creatividad es un componente esencial en la Alta Capacidad. Siguiendo las líneas 
de investigación de Sastre-Riba y Pascual-Sufrate (2013), los conceptos inteligencia y 
creatividad están íntimamente ligados a la hora de abordar el concepto de las AA.CC.  La 
Alta Capacidad es mucho más que un CI superior a la media, es pensamiento divergente, 
creatividad, motivación. Por ello diversos test como el del pensamiento creativo de 
Torrance fueron influyendo en la forma de concebir las AA.CC., en nuestra sociedad. La 
creatividad es un componente que va evolucionando y creciendo como un proyecto; para 
su buen funcionamiento, se hace necesaria una base cognitiva sólida. 
 
3.2.Características y perfiles de los alumnos con AACC 
Focalizando la atención en la capacidad de automatización de la tarea, su habilidad de 
atención y en la memoria de trabajo que los niños con AA.CC., poseen, se puede observar 
que hay una relación directa de estos tres aspectos con su rendimiento escolar, Montero- 
Linares, Navarro-Guzmán y Aguilar- Villagrán (2013).   
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Se ha comprobado que la diferencia entre los niños que presentan Altas Capacidades, 
con aquellos que tienen una inteligencia media, es altamente significativa en cuanto a lo 
referido a rendimiento escolar. Por lo tanto, se puede afirmar que su capacidad de 
razonamiento, de atención selectiva y de memoria de trabajo es mayor. Estos alumnos, 
procesan la información de un modo más complejo para resolver cualquier tarea, manejan 
la información que poseen y que les llega del exterior de una manera diferente. Son niños 
que poseen memoria de trabajo, concepto definido por Baddeley (2010). “La memoria de 
trabajo (MT) está formada por al menos tres subsistemas (ejecutivo central, bucle 
fonológico y agenda visoespacial) organizados de forma jerárquica entre sí y que 
funcionan en estrecha colaboración.” 
        Según Sastre-Riba y Viana-Sáenz (2016), las AA.CC., mantienen su raíz en el 
funcionamiento de múltiples habilidades convergentes y divergentes, que se manifiestan 
en determinados perfiles. Desde el nacimiento, el cerebro que es absolutamente plástico 
se va desarrollando, lo que permite que la gestión de recursos, la creatividad, la 
manipulación e incluso la memoria de trabajo sean diferentes.  
       La capacidad y eficacia de resolver problemas, la regulación metacognitiva para 
organizarse el trabajo y la creatividad entre otras, son funciones que diferencian a la hora 
del diagnóstico de las Altas Capacidades, además de la gestión de recursos. 
       Por otro lado, son varias las características generales que se pueden observar en estos 
alumnos. Se debe destacar su no universalidad, los discentes son diversos y su forma y 
ritmo de aprendizaje son completamente diferentes. Siguiendo el análisis realizado por 
Hernández, Mejías y González (2002), se destaca un lenguaje avanzado en función de la 
edad, muchos y diferentes intereses, prefieren rodearse de gente adulta ya que se sienten 
más identificados, sienten especial curiosidad por todo lo que le rodea, son personas que 
poseen asimilada gran cantidad de información, poseen habilidad y sensibilidad para 
percibir los sentimientos de los demás,  son personas muy persistentes e infinitamente 
creativas (continuamente generan nuevas ideas), disfrutan del aprendizaje y ven los 
problemas como desafíos. A pesar de ello no se debe generalizar. 
       Renzulli (1977) y Feenstra (2004) comparten características de las que se han ido 
citando anteriormente, añadiendo el aburrimiento que les supone las rutinas diarias, y la 
autonomía ante las tareas académicas. Por su parte, Withmore (1988) distingue entre 
indicadores primarios y secundarios, siendo los primarios relacionados con el aprendizaje 
en todos sus ámbitos y los secundarios con su interés y creatividad.  
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       En cuanto a las características emocionales y sociales, Albes et al (2013) destacan la 
intensidad emocional y sensorial que suelen presentar, son niños capaces de captar y 
analizar los sentimientos de los demás y las sensaciones de forma más intensa. 
Desarrollan un sentido de la justicia y de la moral de una manera extraordinaria, suelen 
tener un alto sentido del humor y tienden al perfeccionismo, lo que conlleva a un estado 
continuo de inquietud, estrés e impaciencia. 
       El perfeccionismo es un concepto íntimamente ligado a las AA.CC. Sastre-Riba 
(2012), resalta la influencia tanto personal como social en la evolución de la Alta 
Capacidad en la persona. Se relaciona con una serie de actitudes y conductas ligadas a 
altas expectativas e incluso grandes niveles de responsabilidad. Por ello está relacionado 
a su vez con el rendimiento escolar y la llegada a la excelencia en todos sus ámbitos. El 
perfeccionismo es un concepto abstracto y multidimensional que está relacionado con la 
asincronía que presentan los niños con AACC, ya que son exigentes en cuanto a su 
desarrollo cognitivo y no cronológico (edad). 
       Betts y Neihart (2004) realizan una diferenciación de 7 perfiles que caracterizan a los 
niños con AACC, son los siguientes: tanto en Albes et al (2013) como en Barbero (2008): 
niños exitosos con rendimiento escolar satisfactorio; niños con bajo rendimiento escolar; 
niños doblemente identificados (que presentan algún déficit asociado); underground 
(niños que pasan desapercibidos); niños desafiantes o creativos; alumnos autónomos y 
niños provenientes de otras culturas o medio social desfavorecido. 
      Relacionando con el modelo de Monks (1992), los niños con AACC dependen 
específicamente del entorno en el que se desarrollan, la familia, la escuela y los iguales, 
influyen decisivamente en su rendimiento escolar, desarrollo de sus potencialidades y su 
camino a la excelencia. 
       Siguiendo con los estudios realizados por Barbero (2008), se observa la influencia 
que tiene la familia en el desarrollo del aprendizaje de los niños que presentan Alta 
Capacidad. Artiles, Álvarez y Jiménez (2002) proponen una guía esencial para padres y 
su propia formación, con el fin de dar respuesta a sus necesidades a nivel social, familiar 
y educativo. 
 
3.3.Pautas de identificación para la intervención 
Para que la intervención educativa se vea enriquecida, es necesario que el proceso de 
identificación de la Alta Capacidad sea coherente y absolutamente eficaz. Apraiz de 
Elorza (1995) hace hincapié en este aspecto resaltando la idea de que no existe una única 
ENRIQUECIMIENTO CURRICULAR EN LA ALTA CAPACIDAD  12 
 
vía de identificación y, por lo tanto, de intervención. La identificación debe tener en 
cuenta el contexto familiar, educativo y académico y la personalidad del propio alumno 
junto con la puesta en práctica de diferentes oportunidades de aprendizaje. 
La detección (destacada anteriormente como identificación), como proceso continuo,  
ha sido estudiada por Barrera, Durán, González, y  Reina (2011), tanto en el contexto 
familiar como en el escolar. Dicha identificación viene dada por la existencia de diversas 
características que se han citado anteriormente. Las familias realizan una primera 
identificación basándose en la observación de las mismas. Por otro lado, es el profesorado 
el que conoce de primera mano el rendimiento escolar de esos alumnos, su implicación 
en todas las tareas que se realicen en clase, su conducta.  
Actualmente existen diversos cuestionarios que el Equipo de Orientación Educativa y 
Psicopedagógica (EOEP) se encarga de administrar tanto a familias, como a profesores y 
a los iguales.  
Posteriormente a la identificación, dará comienzo el proceso de evaluación para la 
atención educativa de ese alumnado. Por su parte, continuando con las investigaciones 
realizadas por Barrera, Durán, González, y Reina (2011), se diferencian 7 tareas 
imprescindibles para la realización de dicha evaluación:  
1. Solicitud de una evaluación psicopedagógica. 
2. Análisis de la información aportada por la familia y el profesorado. 
3. Evaluación e informe psicopedagógico. 
4. Información a las familias. 
5. Información al equipo educativo. 
6. Disposición de la respuesta educativa. 
7. Seguimiento y evaluación. 
Como forma de respuesta educativa, cabe resaltar la propuesta de currículum 
integrado realizada por VanTassel-Baska (2015) dicho currículum hace referencia a un 
patrón de aprendizaje totalmente integrado, es decir, consiste en introducir conjuntamente 
las diferentes respuestas educativas que se pueden proponer al alumnado (aceleración, 
flexibilización, etc.). Los estudiantes parten de sus aprendizajes previos y profundizan en 
los mismos para construir nuevos aprendizajes totalmente cohesionados (teoría 
constructivista). 
 
  El Integrated Curriculum Model (ICM) ha sido ampliamente probado, especialmente en 
las áreas de ciencias y lengua y literatura, utilizando diseños de investigación cuasi-
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experimentales que comparaban el rendimiento pretest-posttest de los estudiantes que 
utilizaron las unidades en el Center for Gifted Education en estas áreas, y el rendimiento 
de estudiantes similares a los que no se les impartieron clases utilizando estas unidades. 
VanTassel-Baska (2015, p.240). 
 
       Es un currículum puesto en práctica desde hace poco tiempo, pero los resultados de 
aprendizaje fueron asombrosos en todas las áreas de la educación. Además, también se 
realiza una evaluación exhaustiva de todas las dimensiones de estudio con el fin de 
conocer si el rendimiento escolar es mayor. Dicho currículum es un estudio para el 
aprendizaje y consigue la mejora de las habilidades de pensamiento y razonamiento. 
 
3.4.Enriquecimiento curricular y extracurricular 
De entre las vías de intervención en la Alta Capacidad, se resaltan dos formas básicas: 
el enriquecimiento curricular y el extracurricular. Focalizando la atención en el primero, 
destacar que es el conjunto de medidas que se adoptan en los centros educativos como 
parte fundamental del currículum. Artiles, Álvarez y Jiménez (2002) por su parte, 
diferencian varias vías de enriquecimiento curricular. Por un lado, se centran en la 
ampliación de varias áreas de contenido, enriquecimiento del currículum (referido este 
no solo a más cantidad de información, sino a la cohesión entre la misma), 
enriquecimiento aleatorio y metacognitivo; y por otro lado hacen hincapié en otros tipos 
de medidas como puede ser la aceleración, la flexibilización, y los agrupamientos. Esta 
idea es apoyada también por Elices, Palazuelo, y Del Caño (2013), introduciendo a su vez 
el mentorazgo como modalidad a su vez de enriquecimiento o aceleración, basándose en 
la guía y el apoyo de diversos alumnos a otros que lo necesiten.  
De forma general, las ventajas encontradas en las diferentes formas de enriquecimiento 
curricular son muy diversas, destacando la respuesta adecuada a sus necesidades, la 
integración y sociabilización, la complementación con el currículo ordinario, etc. 
Por otro lado, Artiles, Álvarez y Jiménez (2002) también muestran los inconvenientes 
que supone la puesta en práctica de cualquiera de esas medidas: requerimiento de diversos 
tipos de materiales, necesidad de flexibilidad horaria, dificultades de adaptación y 
desigualdad en torno al desarrollo emocional de los alumnos, etc.  
En la Tabla 1 que se muestra a continuación, se refleja de forma esquemática las vías  
de enriquecimiento dentro del aula. 
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Tabla 1. 
Respuesta educativa en las AACC (Artiles, Álvarez y Jiménez, 2002) 
 





Adaptaciones curriculares de 
ampliación. 
Adaptaciones curriculares de 
enriquecimiento. 
Enriquecimiento aleatorio. 











       Siguiendo la normativa (LOE) a nivel estatal, en el Real Decreto 696/1995, de 28 de 
abril, de ordenación de la educación de los Alumnos con Necesidades Educativas 
Especiales (LOE). Se marcan las claves para acoger al alumnado con Necesidades 
Educativas Especiales asociadas a condiciones personales de sobredotación intelectual. 
Prestando especial énfasis al artículo 10, en el cual se deja claro que en los centros se 
debe seguir atención educativa a todos aquellos alumnos que presenten Necesidades 
Educativas Especiales, con el fin de desarrollar de forma equilibrada y equitativa los 
diferentes tipos de capacidades en función de los objetivos de las etapas educativas. 
Además, en el artículo 11, se indica que es el Ministerio de Educación y Ciencia el 
encargado de evaluar dichas necesidades, así como las medidas que se deben tomar a 
cabo para una educación satisfactoria; por su parte, el EOEP, contará con profesionales 
especializados. 
       Según el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el currículo 
básico de la Educación Primaria (LOMCE). Todos aquellos alumnos que presentan 
AA.CC., son considerados como Alumnos con Necesidades Específicas de Apoyo 
Educativo (en adelante, ACNEAE), por lo que, siguiendo lo establecido por la LOE, se 
debe seguir una educación adaptada a sus necesidades, para desarrollar al máximo sus 
capacidades y competencias de acuerdo al nivel educativo de los alumnos (artículo 14). 
Una vez analizada la normativa a nivel estatal, es preciso centrarse en el tratamiento de 
las AA.CC., a nivel autonómico. Entre las diversas posibilidades de enriquecimiento 
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curricular en La Rioja, la página web del ministerio propone el Programa de Intervención 
educativa complementaria con alumnos con altas capacidades o con alta motivación en 
algún área. 
      Dicho programa ofrece una serie de actividades de intervención, dentro del proyecto 
La Rioja Promete, que están compuestas por proyectos extraescolares de forma presencial 
con el apoyo total de las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (en 
adelante, TIC). Dichas actividades se adaptan a las necesidades y a los ritmos de 
aprendizaje de cada uno de los alumnos. Además, se presta especial atención a la 
intervención educativa que se puede dar a todo el alumnado que presente Altas 
Capacidades o, alta motivación hacia el aprendizaje. Por último, a modo de intervención 
paralela, también se informa y se pretende desarrollar la formación plena de las familias, 
centros y docentes, con el fin de conseguir una educación integradora en un ámbito de 
colaboración 
      El programa citado hace referencia al Proyecto Explora recogido en Resolución de 10 
de julio de 2017, de la Dirección General de Educación, por la que se autoriza la 
implantación del Proyecto Explora para la atención de alumnos con altas capacidades en 
veinte centros sostenidos con fondos públicos de la Comunidad Autónoma de La Rioja 
durante el curso académico 2017/2018 y se dictan instrucciones para regular su 
organización y funcionamiento.  
      Es un proyecto que se desarrolla en los centros ordinarios dirigido a aquellos alumnos 
que presenten Alta Capacidades e incluso interés y motivación hacia el aprendizaje. Son 
actividades divididas en dos grupos (1º a 3º- 4º a 6º), con un máximo de 10 alumnos por 
grupo. Se trabajan diferentes campos (matemático, racional, literario, científico, etc.).  
      Se puede profundizar en la metodología y líneas de actuación mediante las 
Instrucciones de 24 de junio de 2014, de la Dirección General de Educación, por las que 
se regulan, de manera experimental, determinados aspectos sobre la organización 
funcionamiento del Proyecto Explora “Atender a los más capaces sin excluir a nadie”.  
      En cuanto al enriquecimiento fuera de las aulas, se han analizado multitud de 
programas y recursos que entrarían dentro del conjunto enriquecimiento extracurricular. 
Albes et al (2013) destacan la existencia de talleres de ampliación tales como los rincones 
de aula; programas y talleres de desarrollo cognitivo, además de desarrollo personal y 
social y otros muchos varios, a destacar programa con mentores, programas de estudio 
independientes, proyectos en conservatorios, olimpiadas de ajedrez, campamentos de 
verano, etc. 
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      En concreto se destaca el programa con mentores que se desarrolla en la Universidad 
de La Rioja denominado “Programa de Enriquecimiento extracurricular para niños con 
Altas Capacidades”. El mismo hace referencia al Programa de Atención educativa al 
alumnado con Altas Capacidades Intelectuales mediante enriquecimiento extracurricular 
y organización de actividades formativas. 
      Desde el año 2009, es un programa desarrollado de forma presencial con ayuda de las 
TIC. Además, es la Universidad de La Rioja la que lleva a cabo de forma paralela, 
diferentes intervenciones como la formación a familias, centros y docentes.   
      Según el laboratorio de investigación y desarrollo de la Alta Capacidad son tres los 
componentes básicos de actuación: investigación, actividad y evaluación. Cuenta con el 
apoyo con de la Universidad de La Rioja y la Consejería de Educación, Formación y 
Empleo del Gobierno Autónomo. Es un proyecto que acoge a alumnos entre los 4 y los 
18 años con el fin de desarrollar su dotación intelectual y favorecer su desarrollo y 
bienestar personal.  
      Son varias las investigaciones realizadas con el fin de comprobar si el desarrollo de 
proyectos extracurriculares en niños con altas capacidades es algo satisfactorio. Sastre i 
Riba, Fonseca-Pedrero, Santarén-Rosell, y Urraca- Martínez (2015) se centran en la 
satisfacción de los alumnos en torno al desarrollo cognitivo y la gestión propia de los 
recursos. Se hace necesaria una evaluación que se centre en la eficacia, eficiencia, 
efectividad del programa, progreso, continuidad, valoración ética, etc.  
      López-Aymes, Vázquez, Itzel, y Roger (2015), también realizaron investigaciones en 
torno a la aplicación de programas extraescolares, centrándose en las características 
socioafectivas de los niños que presentan Alta Capacidad. Para ello utilizaron diferentes 
escalas de conducta teniendo en cuenta aspectos tales como el liderazgo, habilidades 
sociales, adaptabilidad, interacciones entre unos y otros, ansiedad, agresividad, capacidad 
de resolución de problemas, etc.  
      Por su parte, Elices, Palazuelo, y Del Caño (2013), destacan el Proyecto SICO como 
modelo de enriquecimiento extracurricular. Es un proyecto basado en el proceso y en el 
desarrollo de las capacidades de los alumnos a nivel intelectual, emocional, etc. En 
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3.5.El juego como motivación hacia el aprendizaje lógico-matemático 
El presente trabajo focaliza su atención en el juego como parte del aprendizaje del 
niño. Mondelo (2015) destaca la importancia desde el punto de vista de los maestros, de 
centrarse en el propio niño y su aprendizaje a través de la psicomotricidad.  
Profundizando en la necesidad del juego, Hervas (2015) indica la necesidad del mismo 
como forma de desarrollo personal y social ayudando así a la adaptación en los diferentes 
entornos (familiar y escolar). Es necesario definir lo que realmente es el juego: 
“Actividad libre, no se puede obligar a ningún jugador a que participe; delimitada, dentro 
de unos límites de espacio y tiempo prefijados de antemano; reglamentada, sometida a 
convecciones que suspenden las normas que rigen ordinariamente y establecen 
temporalmente una nueva ley que es la única que cuenta. “Hervas (2015). 
      Conforme el niño se va desarrollando, también lo hace el estilo propio del juego, aquí 
se debe destacar las teorías de Vygotski, Cole y Luria (1996), focalizando la atención en 
el juego simbólico, en el que el protagonista es el propio niño y la ficción es parte 
fundamental de su desarrollo. Por otro lado, Piaget (1932, 1945, 1966) diferencia entre 
juego motor, simbólico, de reglas y de construcción. 
Siguiendo las aportaciones de López (2010), a través del juego se pueden desarrollar 
diferentes aspectos de la personalidad del niño, destacando la afectividad, la motricidad, 
la inteligencia, la creatividad, la sociabilidad, las emociones, etc. 
 
IV. Desarrollo 
4.1. Propuesta de intervención 
4.1.1 Justificación. La realización de este proyecto, tiene su motivo principal en atender 
y dar respuesta educativa al alumnado con AA.CC., visto el marco teórico, se conoce que 
son alumnos con Necesidades Específicas de Apoyo Educativo (ACNEAE), por ello se 
debe dar respuesta a las necesidades que puedan surgir en las aulas. 
      Ya se ha indicado en varias ocasiones la importancia que tiene la motivación en los 
niños con AA.CC., además, su capacidad de procesamiento de la información es 
altamente significativa. Por ese motivo se parte de un blog en el que a través de diferentes 
juegos, se planteen retos tales como enigmas, fichas, problemas a resolver, etc. 
Potenciando así el pensamiento lógico-matemático tan esencial en estos alumnos. 
     El profesor coordina las actividades, crea el blog y las entradas al mismo, colabora con 
los alumnos con el fin de que se desarrolle un clima de comodidad y confianza. 
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4.1.2. Contenidos. Bloque II. Razonamiento Matemático: 
 Formulación hipótesis complejas. 
 Problemas lógicos. 
 Mensajes codificados (mayor complejidad). 
 Analogías. 
 
4.1.3. Competencias. Siguiendo la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la 
mejora de la calidad educativa, las competencias clave actualmente son 7. Todas ellas se 
desarrollan con el proyecto: 
 Competencia Matemática y Competencias Básicas en Ciencia y Tecnología: los 
alumnos deben ser capaces de interpretar diferentes datos, elaborar hipótesis y 
llegar a conclusiones en función del contexto. 
 Competencia en Comunicación Lingüística: las 4 destrezas básicas se desarrollan 
de forma completa (comprensión y expresión oral y escrita). La colaboración y 
comunicación entre los alumnos es esencial. 
 Competencia Digital: Se pretende que los alumnos sepan usar las nuevas 
tecnologías de manera consciente y crítica. 
 Competencia de Aprender a Aprender: se quiere generar la máxima autonomía en 
el alumnado. Además, deben reflexionar para poder resolver los diferentes retos, 
reflexionando acerca de las diversas vías de procesamiento de la información. 
 Competencias Sociales y Cívicas: es un proyecto individual, pero todos los 
alumnos deben colaborar, comunicarse, ser solidarios y respetuosos entre sí. Se 
desarrollan diferentes valores necesarios en la sociedad, tales como el respeto y 
cooperación. 
 Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor: los alumnos investigan a través de 
las diferentes actividades que se les proponen y deben ser capaces de alcanzar 
soluciones coherentes de acuerdo a su capacidad de análisis, síntesis y actuación. 
 Conciencia y expresiones culturales: el aula es un espacio intercultural en el que 
conviven diversas culturas y se relacionan. Trabajando conjuntamente se consigue 
el enriquecimiento mutuo, respeto y valoración de lo diferente. 
 
4.2. Objetivos de la propuesta 
Como ya se ha citado en el marco teórico, debido a la estrecha relación que hay entre 
AA.CC., motivación y rendimiento académico, el proyecto desarrollado está orientado 
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principalmente a fomentar la motivación de todos los alumnos, en concreto del alumno 
que presenta Alta Capacidad, con el fin de conseguir un mayor rendimiento académico 
en actividades de carácter lógico-matemático, utilizando como herramienta principal el 
juego a través de un blog de aula. 
De carácter específico, los objetivos que se pretenden conseguir son los siguientes: 
 Potenciar la motivación hacia el aprendizaje como base para la mejora del 
rendimiento académico. 
 Crear un clima en el aula de colaboración y cooperación entre todos los 
alumnos, respondiendo a las necesidades educativas que se presentan. 
 Proporcionar herramientas básicas para lograr aprendizajes significativos en 
los discentes. 
 Utilizar las TIC y el juego como elemento potenciador de la motivación. 




La propuesta de intervención que se va a desarrollar, está destinada a los alumnos de 
6º de Primaria en un CEIP cercano a la capital de la provincia de La Rioja. Es un aula que 
cuenta con la presencia de 25 alumnos. Entre ellos, hay un alumno diagnosticado con 
AA.CC. El alumnado es muy diverso y todos van a formar parte del proyecto, cubriendo 
las necesidades y los diferentes ritmos de aprendizaje. 
Prestando especial atención a la influencia que tiene el entorno y la familia en el 
desarrollo de aprendizajes y competencias básicas en el alumnado diagnosticado como 
tal, señalar la importancia de las características del propio centro y la influencia y 
participación de las familias en el mismo: cuenta con un total de 722 alumnos/as 
aproximadamente (de ellos, 230 son chicas y 244 chicos).  
El nivel socioeconómico y cultural de las familias es medio, existiendo variedad de 
nacionalidades cuya integración es muy satisfactoria. Actualmente se cuenta con dos 
etapas de la Educación Obligatoria. En este curso existen un total de 31 unidades; 11 de 
infantil y 21 de primaria. 
 
4.4. Temporalización 
La propuesta de intervención diseñada, está preparada para desarrollarse en el 
segundo trimestre. En concreto desde el 8 de enero de 2018, hasta el 28 de marzo de 2018. 
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Está orientado y elaborado para la asignatura de Razonamiento Matemático, por lo que 
se abordará durante una hora semanal en el aula, en concreto, los martes de cada semana 
de 10:00h a 11:00h. Es decir, es un proyecto cuya duración es de 12 sesiones.  
 
Figura 4. Calendario académico curso 2017/2018. 
 
4.5. Metodología 
La metodología que se emplea en el proyecto es activa, el profesor toma el papel de 
guía, propone las actividades a desarrollar a través del blog del aula, pero es el propio 
alumno el partícipe y protagonista de sus propios aprendizajes. Cada discente tiene un 
ritmo de aprendizaje completamente diferente proponiéndose así diversos niveles de 
trabajo. La autonomía es la parte principal de este proyecto. 
Además, con el fin de lograr aprendizajes significativos, se sigue una metodología 
constructivista, ya que se parte de los conocimientos previos que tiene el alumnado y se 
van construyendo nuevos conocimientos altamente significativos. El uso de la memoria 
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de trabajo por parte de los alumnos se considera especialmente relevante. En concreto 
señalar que los alumnos con AA.CC., son capaces de recurrir a informaciones y 
conocimientos previos de su memoria de trabajo con mayor facilidad, por ende se 
proponen juegos, enigmas y fichas de diferentes niveles de aprendizajes, además de dar 
oportunidad de tutoría entre iguales con el fin de que la adaptación a los diferentes niveles 
de aprendizaje sea completa. 
Por otro lado, el enfoque comunicativo está altamente presente en la propuesta; a 
pesar de ser ejercicios individuales, cabe la posibilidad de tutoría entre iguales, ayuda 
mutua, cooperación y colaboración entre los alumnos. La comunicación es esencial, cobra 
especial importancia el aprendizaje dialógico como fuente de motivación hacia las 
diferentes actividades que se desarrollen. 
 
4.5.1. Tipos de actividades. 
      En el blog de actividades que se ha creado, denominado “El reto πrata”, se proponen 
diversas sesiones, además de dos complementarias de introducción y ampliación. En las 
diferentes entradas al blog se indica la labor diaria, junto con las actividades 
correspondientes a los diferentes niveles (se han diseñado tres con el fin de adaptarse al 
ritmo de aprendizaje de los alumnos y, concretamente, a la velocidad de pensamiento 
lógico- matemático del alumno con AA.CC.), y a su vez, las diversas páginas web a la 
que los alumnos han de dirigirse. 
      Cada alumno tendrá a su disposición un ordenador portátil o tablet de forma 
individual se deben introducir al blog que se ha creado siguiendo las indicadores que el 
maestro les dé. 
      Se pretende desarrollar el razonamiento matemático en el aula de forma lúdica y 
atractiva mediante la utilización de juegos y diversos tipos de actividades en un formato 
creativo. Por otro lado, se fomenta un clima de trabajo adecuado ya que de forma 
individual van superando retos y van mejorando su pensamiento lógico-matemático. Es 
un proyecto global y flexible en el que cabe la opción de modificar actividades siempre 
que se requiera. 
      A continuación, se muestran las diferentes sesiones que se van a dar durante el 
desarrollo del proyecto, coincidiendo cada una con las entradas del blog. Los discentes 
podrán utilizar el cuaderno de trabajo siempre que sea necesario. 
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4.5.1.1. Sesión 1: juegos de inteligencia y lógica. NIVEL 1: Sudoku tradicional y 
Pipelink (el objetivo del juego consiste en dibujar un único camino cerrado que recorra 
todas las casillas del tablero una sola vez). NIVEL 2: Rascacielos (se basa en colocar 
edificios de distintas alturas de manera que desde cada costado sean visibles el número 
de rascacielos que indica el número correspondiente) y Bridges (se trata de dibujar líneas 
horizontales o verticales para unir islas mediante puentes. Los puentes no se pueden 
cruzar entre si y todas las islas deben quedar conectadas con otras con tantos puentes 
como indica su número). NIVEL 3: Magnético (se deben colocar imanes o bloques 
neutros hasta completar todo el tablero. En los laterales del tablero se indica el número 
de polos positivos que debe haber en la fila o columna correspondiente) y Mastermind (el 
juego consiste en encontrar la combinación de fichas de colores oculta).  
 
4.5.1.2. Sesión 2: los cuatro mundos, juegos de memoria, lógica y habilidad. NIVEL 
1: MUNDO 1 (La fábrica de juguetes). NIVEL 2: MUNDO 2 (El parque de atracciones). 
NIVEL 3: MUNDO 3 Y 4 (La estación espacial y La tierra de los sueños). 
      En este caso, en los cuatro mundos se encuentran diversidad de juegos tanto de 
memoria, como de lógica y habilidad matemática. Todos ellos están relacionados con los 
números y la atención. La flexibilidad a la hora de organizar las sesiones es primordial, 
por lo que podrá extenderse varias sesiones. 
 
4.5.1.3. Sesión 3: juegos de lógica y estrategia. NIVEL 1: Alienanza (Juego que consiste 
en la persecución de extraterrestres, poniendo a prueba la velocidad de reflejos y la 
atención) y Hidden Object (como su propio nombre indica, se basa en encontrar el objeto 
escondido, poniendo en práctica nuevamente la atención y la memoria). NIVEL 2: La 
Torre de Hanoi (consiste en mover los bloques de un extremo al otro siempre dejando el 
bloque grande en la parte inferior). NIVEL 3: Merge 10 (se trata de conectar piezas y 
números de colores en bloques de dos o más con el fin de ganar la máxima puntuación 
posible) y Neon Checkers (juego de damas creativo). 
 
4.5.1.4. Sesión 4: juegos para pensar. NIVEL 1: Botes de Agua, Etiquetas Cambiadas y 
La última palabra del condenado. NIVEL 2: Los maridos engañados, País y Animal y 
Sacar el bolígrafo de una botella. NIVEL 3: Seis vasos de agua frente a un chupito, ¿Tres 
por diez son treinta? y Verdes y azules pasan por el río. 
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      Se proponen diversos problemas para poner en práctica el pensamiento matemático, 
razonando, seleccionando datos, realizando hipótesis y dando una solución al problema. 
 
 4.5.1.5. Sesión 5: retomanía: actividades matemáticas. NIVEL 1: Reto Kids 1.NIVEL 
2: Reto Kids 2.NIVEL 3: Reto Kids 3. 
      Para esta sesión, se les presenta a los alumnos tres hojas de ejercicios en formato 
digital, de tal forma que en cada una de ellas deben resolver diversidad de actividades 
tales como crucigramas, operaciones combinadas, jeroglíficos, problemas de 
razonamiento matemático, etc.  
 
4.5.1.6. Sesión 6: jeroglíficos. Para el desarrollo de la sesión 6, se vuelven a proponer 
fichas en formato digital, pero en este caso son jeroglíficos a los cuales los alumnos deben 
dar solución. De tal forma que se practique la atención y el pensamiento divergente.  
 
4.5.1.7. Sesión 7: juegos, retos y enigmas matemáticos. NIVEL 1: Todos los juegos: 10 
cajas, Cambia de caballos, Juegos de pesas, La cifra misteriosa, Torre de dados. NIVEL 
2: Los enigmas: El agricultos, la col, la obeja y el perro y Enigma propuesto por Einstein. 
NIVEL 3: Los retos: Suma de letras, Ajedrez recortado, Reto con números. 
      Durante la sesión 7, los alumnos tienen que resolver diversos juegos, enigmas y retos, 
desarrollándose así la memoria, la habilidad, la percepción y la atención. En este caso, 
hay una interacción entre problemas en formato digital y juegos online.  
 
4.5.1.8. Sesión 8: problemas de razonamiento matemático. NIVEL 1: Problemas de 
conteo, números positivos y negativos y números mixtos. NIVEL 2: Escoger operaciones 
combinadas, datos que confunden y empezando por el final. NIVEL 3: Comparación de 
problemas, empezando por el final II, problemas con falta de datos y en textos. 
    Se proponen diversos problemas relacionados directamente con la resolución de 
operaciones, pensamiento lógico e incluso selección de datos, desarrollo de hipótesis y 
proporcionar soluciones de forma interactiva. Es un nivel de razonamiento más abstracto, 
por lo que el nivel de dificultad general es mayor. 
 
4.5.1.9. Sesión 9: acertijos. NIVEL 1: del 1 al 47. NIVEL 2: del 48 al 90. NIVEL 3: del 
91 al 126. 
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      En esta ocasión, los alumnos accederán a un total de 437 acertijos en formato pdf 
deben resolver los que se indican anteriormente. Aquellos que terminen antes de finalizar 
la sesión, podrán seguir resolviéndolos. Se requiere atención y un razonamiento lógico de 
nivel. 
4.5.1.10. Sesión 10: números. NIVEL 1: Adivina el número (pensar razonadamente y 
adivinar un número fijándose en las diversas consignas que se dan). NIVEL 2: Gana 
territorio (juego de colorear el tablero mediante sumas de los dados). NIVEL 3: Piensa 
un poco (diversos juegos de lógica, adivinando los bloques en función de datos dados). 
      Para la sesión 10, se proponen tres juegos online. Las actividades se centran en los 
números y operaciones con los mismos (debiendo prestas especial atención a los 
diferentes datos que se otorgan).  
 
4.5.1.11. Sesión 11: pasatiempos. NIVEL 1: Pasatiempo 1, 2 y 3. NIVEL 2: Pasatiempos 
4, 5 y 6. NIVEL 3: Pasatiempos 7, 8 y 9. Para la penúltima sesión, se propone la 
realización de fichas digitales en las cuales hay un conjunto de 4 actividades tales como 
sopas de letras, enigmas, crucigramas y problemas matemáticos.  
4.5.1.12. Sesión 12: laberintos. NIVEL 1: Nivel 1 (1 al 13). NIVEL 2: Nivel 1 y 2 (del 
13 al 20 y del 1 al 6). NIVEL 3: Nivel 2 (del 7 al 20). 
      Los juegos que se proponen en la última sesión consisten en  recorrer un laberinto 
hasta encontrar la salida Se pretende potenciar la atención, planificación y control de 
movimientos. 
      De forma complementaria, como se ha citado anteriormente, se introduce una sesión 
de ampliación, en la que se indica la diversidad de páginas web que se han utilizado y la 
posibilidad de recurrir a ellas al terminar las sesiones (si han ido realizando las tareas 
encomendadas). 
     Además, antes de comenzar el proyecto, se adjunta un video con el fin de que los 
alumnos entiendan la importancia del juego como eje motivador hacia el aprendizaje 
significativo. Ver Anexo 1. 
 
4.6. Diseño 
Para poner en práctica el proyecto desarrollado en el aula, se trabaja en un formato 
que pueda resultar llamativo y motivador, así como potenciador de diversos tipos de 
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aprendizaje, ya que, la motivación es esencial para generar un rendimiento académico 
satisfactorio que conlleve a la excelencia, evitando así frustración y aburrimiento 
(generados por la tendencia al perfeccionismo, en muchos casos negativo). 
El diseño del blog es sencillo, cada semana se incluyen “post” en los cuales se plantea, 
de forma lúdica, retos a los alumnos. Se diferencian retos con enlaces a enigmas o juegos 
de páginas previamente comprobadas con el profesor; en otros casos son fichas de 
crucigramas sencillos, series a completar e incluso problemas para resolver. De tal forma 
que se trabaja un amplio abanico de ejercicios con el fin de generar aprendizajes 
realmente significativos. 
El blog está diseñado para el trabajo individual en clase, de tal forma que se pretende 
la utilización de un dispositivo electrónico por cada alumno. Una vez que todos accedan 
al blog, deben ir resolviendo los retos siguiendo siempre sus propios ritmos de 
aprendizaje.  
Puesto que el foco de interés es el niño con AA.CC., en cada entrada podrán observar 
la existencia de 3 niveles de aprendizaje. El nivel 1 le corresponderá al básico, el 2 al 
estándar y el 3 al avanzado. Todos los alumnos comenzarán por el básico; para aquellos 
que les resulte fácil, pasarán de nivel. Se realiza de esta manera con el fin de conseguir 
en el alumno una motivación plena hacia las diferentes actividades del proyecto. 
Otro punto importante es la tutoría entre iguales, el alumno con AA.CC., podrá ayudar 
y aconsejar, aportando diferentes vías y criterios para la resolución de los ejercicios, 
siempre que acabe la tarea con antelación. Ver Anexo 2. 
 
4.7. Recursos humanos y materiales 
Materiales: 
El aula al que va dirigida la propuesta cuenta con diversos tipos de materiales. Entre 
ellos se puede destacar la existencia de un cajón de portátiles y tablets para un total de 25 
alumnos, cuadernos completos de fichas y exámenes a realizar de cada asignatura, 
pantalla táctil y de escritura a bolígrafo, pizarra de usos múltiples. Además de estos 
materiales, se encuentran a disposición de los alumnos todos aquellos destinados a las 
actividades de plástica: tijeras, papeles de diferente tipo, pegamento, útiles de pintura y 
de escritura, etc. De forma exhaustiva destacar la existencia de red WIFI en todo el centro 
de tal forma que todos los alumnos tendrán acceso al blog de aula “El reto πrata”. 
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Humanos: 
Es un aula que cuenta con la continua presencia del maestro tutor y de los 
especialistas. Se hace necesaria la participación del profesor tutor como guía de los 
aprendizajes de los alumnos. En este caso, resaltar la labor del alumno con AACC, ya que 
su ritmo de aprendizaje y procesamiento de la información suele ser mayor, por lo que, 
una vez acabadas satisfactoriamente todas las tareas, ayudará a aquellos compañeros 
guiándoles hacia la resolución correcta de las diferentes actividades. 
 
4.8. Evaluación 
Es una propuesta diseñada para tres meses de curso escolar, por lo que la evaluación 
debe basarse en diferentes aspectos de enseñanza tales como: motivación hacia la tarea, 
resolución correcta de los ejercicios, ritmo de aprendizaje, conocimientos que se 
alcanzan, etc. 
De forma concreta, se utilizan diversos instrumentos de evaluación, en primer lugar 
destacar la observación directa durante todas las sesiones de trabajo. La información 
recogida durante cada hora semanal, será esencial para valorar el compromiso, eficacia y 
ritmo de aprendizajes de los alumnos. 
De acuerdo al Decreto 24/2014, de 13 de junio, por el que se establece el currículo de 
la Educación Primaria en la Comunidad Autónoma de La Rioja, se destacan los siguientes 
criterios de evaluación: 
Bloque II: Razonamiento Matemático 
1. Diseñar y resolver problemas lógicos de mayor complejidad utilizando estrategias 
de razonamiento. 
2. Diseñar y resolver problemas matemáticos, comprender y emitir nuevos 
enunciados, proponer hipótesis e interpretar resultados. 
 
De forma complementaria, se pone en práctica la siguiente rúbrica de evaluación, 
basada en los estándares de aprendizaje evaluables establecidos nuevamente por el 
Decreto 24/2014. En la tabla que se adjunta a continuación, se pueden observar las 
diferentes dimensiones que se valoran al igual que las capacidades y conocimientos que 
van adquiriendo los alumnos. 
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Tabla 2. 
Rúbrica de evaluación de la propuesta de intervención. Decreto 24/2014  
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     Con el fin de comprobar si realmente es un proyecto que cumple con los objetivos 
propuestos, se realizan dos encuestas similares; una de ellas al comenzar el proyecto y la 
otra al finalizar. Se pretende conocer si realmente en el niño con AA.CC., se ha despertado 
la motivación hacia el aprendizaje, gracias a la utilización del juego como técnica base. 
El alumno debe seleccionar las casillas del 1 al 5, siendo el 1 referido a la poca 
satisfacción y el 5 a gran satisfacción. A continuación, se muestran las Tablas 3 y 4, 
correspondientes a las encuestas que tiene que responder el alumno con AA.CC., de forma 
previa y posterior al desarrollo del proyecto. 
 
Tabla 3. 
Encuesta inicial del proyecto al alumno con AACC. 
Cuestiones 1 2 3 4 5 
1.  ¿Tras la presentación 
del proyecto, sientes 
interés hacia la 
realización del mismo? 
     
2. ¿Consideras útil el juego 
como parte del 
aprendizaje lógico-
matemático? 
     
3.  ¿Crees que los 
diferentes retos y 
enigmas pueden generar 
aprendizajes? 
     
4. ¿Te sientes capaz de 
resolver retos y enigmas 
de forma lógica? 
     
5. ¿Sientes motivación 
hacia el aprendizaje a 
través de un blog de 
retos? 
     
6. ¿Consideras útil realizar 




     
7. Si la resolución de las 
actividades se da de 
forma rápida, ¿te 
gustaría ayudar a sus 
compañeros? 
     
8. ¿Te resultan 
interesantes los enigmas 
y retos? 
     
9. Resolver un problema 
interpretando la 
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información, ¿te resulta 
complicado? 
10. Grado de satisfacción 
hacia el proyecto que se 
va a desarrollar 
     
 
Tabla 4. 
Encuesta final del proyecto al alumno con AACC. 
Cuestiones 1 2 3 4 5 
1. ¿Tras la realización del 
proyecto, sientes que ha 
sido motivador? 
     
2. ¿Consideras útil el juego 
como parte del 
aprendizaje lógico-
matemático? 
     
3. ¿Crees que los diferentes 
retos y enigmas han  
generado diversos tipos 
de  aprendizajes? 
     
4. ¿Te has sentido capaz de 
resolver retos y enigmas 
de forma lógica? 
     
5. ¿Has sentido motivación 
hacia el aprendizaje a 
través de un blog de 
retos? 
     
6. ¿Consideras útil realizar 




     
7. Si la resolución de las 
actividades se ha dado de 
forma eficaz y has 
conseguido ayudar a tus 
compañeros, ¿ha sido 
enriquecedor? 
     
8. ¿Te han resultado 
interesantes los enigmas 
y retos escogidos? 
     
9. ¿Has resuelto los 
diferentes problemas 
interpretando la 
información y siguiendo 
un orden adecuado? 
     
10. Grado de satisfacción 
con el proyecto 
desarrollado. 
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V. Conclusiones 
Una vez que se ha desarrollado el trabajo y se ha planteado el proyecto, son varias las 
conclusiones a las que se han llegado. Siguiendo los objetivos específicos propuestos se 
puede comprobar que realmente se ha llegado a una definición clara y precisa del 
concepto de la Ata Capacidad, abordado multitud de aspectos que influyen en su 
desarrollo y su rendimiento escolar (específicamente del ambiente en el que se desarrolla 
el niño). 
Se han analizado los diversos proyectos de enriquecimiento extracurricular y 
curricular presentes en la Comunidad Autónoma de La Rioja, analizando las 
potencialidades de los mismos, con el fin de establecer y diseñar un proyecto de 
enriquecimiento curricular a través de un blog de juegos. 
Una vez diseñado el proyecto basado en el juego como elemento potenciador del 
aprendizaje lógico-matemático y de realizar una evaluación similar al inicio y al finalizar 
el proyecto; los resultados previstos son altamente positivos, destacando la mejora del 
rendimiento escolar de los alumnos con AACC debido al aumento de su motivación al 
presentar contenidos de trabajo en un formato creativo y llamativo, de tal forma que las 
ganas de aprender y de realizar los ejercicios propuestos estén presentes en su labor diaria. 
De la misma manera, se prevé un ambiente de trabajo de cercanía y confianza entre los 
discentes y el docente y, a su vez, colaboración y solidaridad entre todos los alumnos. 
Es decir, con el blog diseñado partiendo del análisis de las diversas teorías acerca de 
las AA.CC., se esperan resultados de aprendizaje que cumplan con el objetivo general 
propuesto basado en el desarrollo de las potencialidades de los discentes, siguiendo un 
camino hacia la excelencia a través de las actuaciones educativas. 
A pesar de los buenos resultados previstos, han sido varias las limitaciones 
encontradas. Entre ellas se puede destacar la dificultad a la hora de poner en práctica el 
proyecto, puesto que está diseñado para tres meses y se necesita tiempo de preparación y 
adaptación a la nueva metodología; por otro lado, la cantidad de teorías y artículos 
existentes acerca de las AA.CC., influye el desarrollo de ideas preconcebidas y mitos en 
la sociedad puesto que se puede llegar a una confusión de términos y siempre hay que 
abordarlo de forma objetiva. Los prejuicios que se tienen en la sociedad ante personas 
con capacidades diferentes, pueden llegar a influir en la correcta comprensión de los 
diversos aspectos, por ello hay que abordar el trabajo olvidando las ideas previas que se 
tienen. 
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Una vez que se ha desarrollado el trabajo, se llega a la conclusión de que su aplicación 
práctica en el futuro puede llegar a ser muy satisfactoria, puesto que realmente se esperar 
resultados en el aprendizaje totalmente significativos y, a su vez, se parten de ideas 
precisas en relación a la Alta Capacidad que son base en este ámbito. 
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Anexos 
Anexo 1: Sesiones del proyecto, ejemplos por niveles 








SESIÓN 2: Los cuatro mundos. Para pasarlos se deben resolver diversos juegos de 
memoria, habilidad, atención, etc. 
 









SESIÓN 3: Juegos de lógica online. 
 






ENRIQUECIMIENTO CURRICULAR EN LA ALTA CAPACIDAD  41 
 










ENRIQUECIMIENTO CURRICULAR EN LA ALTA CAPACIDAD  43 
 
SESIÓN 5: Fichas de actividades para razonar y pensar. 
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SESIÓN 6: Jeroglíficos. 
 
 




SESIÓN 7: Retos, enigmas y juegos para pensar, aplicando la lógica y la atención. 
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SESIÓN 9: Acertijos divididos en tres niveles. 
 















SESIÓN 10: Juegos de lógica, atención y razonamiento online. 
 





SESIÓN 11: Fichas completas de ejercicios matemáticos. 
 









SESIÓN 12: Diversos problemas de razonamiento. 
 





Anexo 2: Diseño del blog, enlaces y entradas. 
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